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in Two-Sided Markets:







This paper examines ¯rm behavior in the Japanese game, in
particular smartphone game industry, which is among a \two-sided (or
platform) market", a ¯eld missing in existing theory. Industries with a
two-sided platform are responsible for a larger weight of the economy.
Main key behavioral factors in the game industry are agency pricing,








げる。また、当プロジェクトが主催した International Workshop on Competition and
Public Policy in Two-Sided Markets（於関西学院大学、2016 年 12 月 5&6 日）におけ
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買手の取引を仲介する仲介業（match maker）である。Alexandorv et al. [2011] 参照。
2) ゲームビジネスの変遷については、新宅ほか [2003]、徳岡 [2015]、小山 [2009, 2015, 2016]、























3) 土井 [2017] 参照。なお、欧米ではホームゲームが 7～8 割を占めるために（日経 BP 社 [2016]、
456 頁）、例えば米国のゲーム産業の分析は従来多くがホームゲームを対象とする。例えば、
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こうした仕組みの下で、ゲーム産業はいくつかの競争構造上の特性をもつ


























































経済学論究第 71 巻第 3 号































































































































































౯᱁ ࣉࣛࢵࢺࣇ࢛࣮࣒ᡭᩘᩱ   ࢤ࣮࣒ࢯࣇࢺ౯᱁
PF࣮ࣘࢨ࣮   ↓ᩱࢤ࣮࣒ ᭷ᩱࢤ࣮࣒  ↓ᩱࢤ࣮࣒ ᭷ᩱࢤ࣮࣒
ࢤ࣮࣒౪⤥⪅   ↓     ᭷      ̿     ̿ 
㸦ࣞ࣋ࢽ࣮ࣗࢩ࢙࢔㸧  
ࣉࣞ࢖࣮ࣖ    ↓     ↓      ↓     ᭷
ᗈ࿌୺      ᭷     ᭷      㸫     㸫 
　　　注）1. 有料ゲームはアイテム課金か購入時課金の一方または両方を含む。















しれない。Stucke & Grunes [2016], p.119, 参照。
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して Evans [2003, 2011, 2016]、Evans & Schmalensee [2015]、Haucap & StÄuhmeier
[2016] など参照。平野・ハギウ [2010] は「プラットフォームの横暴」として議論している。ま

























ベースで見ると、米国では Android が iOS よりも大きなシェアをもつ。しかし、iOS のユー
ザーは、アプリの使用時間では、Android のユーザーよりも約 2 倍費やすと言われる。すると、
アプリ業者は、有料ソフトの買手を獲得できる見込みが大きいので、iOS 向けソフトを、そのイ
ンストール数に比べて相対的に多く作成する可能性がある（Evans & Schmalensee [2016]、
pp.118～9、参照）。また、ゲーム内広告を行う広告主にとっても App Store の方が、価値が
大きいと思われる。
11) プラットフォーム技術の進歩はスマホ OS 技術の更新として発現する。例えば、最近ならば 2017
年 9 月に、Android の更新が発表された。
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